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Webdesign — z4sady tvorby a aplikace v praxi

Webdesign — principles for the development and prac tical

application



Souhrn

Tato prace se zabyva tvorbou webovych stranek, igiya\a principy pro jejich
vytvareni, a ukazkou aplikaceéahto pravidel. Prace sestavadegi hlavnich tematickych
celki.

Prvni ¢ast pojednava o teoretickych pravidlech pro tvodpravnych webovych
stranek. V tétaasti je popsano chovanigonérnych navatvnika na webovych strankach,
dale jsou odvozeny idealni vlastnosti stranky eonak jsou rozepsany zasady pro tvorbu

webovych stanek z technického hlediska.

Ve druhécésti jsou popsany interaktivni prvky, jez lze umisa weboveé stranky,
a nasleda je poukazano na jejich alternativy a pouziti.
Treti ¢ast informuje otwznych softwarovych nastrojich, s jejichz pomocinjezno

vytvaret a upravovat prvky webové grafiky.

V posledni, praktické¢asti autor demonstruje postup vyisai hypotetické webové
stranky, kterou zhotovil pro tuto praci. Nakonecwebova stranka 2Zmé zhodnocena

podle pravidel pro tvorbu stranek, ktera byla vgtya v prvnicasti prace.

Kli¢ova slova

webdesign, web, www, internet, webové stranky, rakevni prvky, Flash,

Dreamweaver



Summary

This bachelor thesis deals with the creation of siteb, rules and principles for the
development, demonstration and application of tmeks. The work consists of four main

topics.

The first part deals with the theoretical rules doeating good websites. This section
describes the behavior of the average visitor éowebsite. Then there are derived ideal
site characteristics, and finally the principles ¢oeating web sites from a technical point

of view are explained.

The second section describes the interactive festinat can be placed on the website,

and subsequently the alternatives and usage aneefdaut.

The third section discusses the various softwanks timr creating and editing of web

graphics elements.

In the last, practical part, the author demonstratev to create a hypothetical web site
that he made for this thesis. Finally, the websitee-evaluated according to the rules for

creating web sites, which were outlined in thet firart.

Keywords

webdesign, web, www, internet, web pages, interactlements, Flash, Dreamweaver
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1 Uvod

Webdesign je soubatinnosti, které souvisi s poskytnutim online obsahwatetim
pies sluzbu www. V praxi to znamena navrzeni stryktepracovani grafického rozlozeni,
realizace webovych stranek a jejich obsahu a ndélachistni na webovy server, ktery je

piistupny uzivateim.

Pro webdesign je charakteristicky Zng rozsah tur¢i ¢innosti, kterdA ma sama

charakter projektovy, graficky, programatorsky atéynovy.

Webdesign je zarowviecasto spojen s marketingova@innosti, ma znéy dopad na
ekonomiku organizaci a je naopak z ekonomické gttasto ovlivhovan. Webova stranka
spole&nosti totiz casto byva nejilezitéjSim komunik&nim prostedkem mezi danou
firmou a potencialnim zakaznikem a oviliye vyznamnou ®&rou postaveni na trhu a trzby

spole&nosti.

Téma webdesignu je v sgasné dob velmi vyznamné a aktualnifippm vSak rkteré
vzajemné souvislosti webdesignu stale gesejsou souhrnh zpracovany. To je dano

piedevsim tim, Ze webdesign je do &mamiry mezioborovotinnosti.

Vyznamnou sotésti této prace je ukazka www stranek, které seaximmélni mozné

mite fidi zawry uvedenymi v této préci.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem prace je popsat zakladni mechanisnpyireipy, které je feba
dodrzovat p tvorbé webovych stranek a nasleddemonstrovat Zisoby jejich vyuZziti
V praxi.

Dil¢im cilem prace je seznamit &znymi typy interaktivnich prvk, porovnat jejich

vyuZziti a popsatizné nastroje pro tvorbu webové grafiky.

2.2 Metodika

Podklady pro teoretickokast prace budou ziskany z literarnich a internetiovy

zdrojia. To plati i pro principy tvorby webovych stranékeré budou v praci sumarizovany.

Praktickacast prace bude demonstrovat principy, které statemietickacast, na

konkrétnim pipact webové stranky smyslené firmy.

13



3 Obecna charakteristika webdesignu

Webdesign je soubatinnosti, které souvisi s poskytnutim online obsahwatetim
pies sluzbu www. V praxi to znamena navrzeni stryktpracovani grafického rozlozeni,
realizace webovych stranek a jejich obsahu a ndélachistni na webovy server, ktery je
piistupny uZzivatgdlm. Webova stranka iie nebo nemusi obsahovat text, grafické

elementy a dynamicky, interaktivni, anebo multindédi obsah (1 str. 262).

Jiz z uvedené definice jgggmé, Ze pro webdesign je charakteristicky¢mnyarozsah

tvaréi ¢innosti, kterd ma sama charakter:

* Projektovy (navrh struktury, zji&ti poZzadavi klienta...),
» graficky (vzhled stranky, rozmisti prvki...),
e programatorsky (tvorba stranky, skfiphapojeni na databaze...),

* systémovy (zfistupréni stranek a jejich udrzba).

Webdesign je zarowvecasto spojen s marketingova@innosti, ma znay dopad na

ekonomiku organizaci a je naopak z ekonomické g#asto ovliiovan.
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4 Zakladni principy tvorby webovych stranek

Zakladnich princip tvorby stranek existuje celgada — od validity, fes zasady
spravného strukturovani (tj. efektivni gepledné mapy stranek, logického usatani
stranek), efektivity kédu apod., az po principy&prého grafického uzgobeni stranek
a jejichctivosti a poutavosti.

Tato prace se zabyvarguevSim posledni jmenovanou kategorii, tj. vyznamem
jednotlivych interaktivnich prvk jejich vzhledu a uzjsobeni pro vysledné vyzni

stranky a schopnost zaujmout névgika stranek.

Béhem vytvdieni webovych strdnek by sec¢hwebdesigner drzetékolika principi,

aby vysledné stranky v budoucnglgnna potencialniho nav&tnika pozadovany efekt.

4.1 Chovani navst évnik a

Nejdrive je nutné objasnit, jak setgonérny navsévnik chova, pokud hledagfakou
informaci na webové strance. Je totigbta si u¢domit, Ze chovani navdtnika, i kdyz
muze pisobit nahodile a sdm si ho nemugbec byt ¥dom, podléh&ad neformalnich
zakonitosti, které souvisi se schopnostmi a viastniolidského vnimani (n&ppozornost
je podwdong strhavana k uéitym sektofim na strance, k gitym barvam a tvam,
zatimco jiné vlastnosti stranka nawgtika spiSe podddome odpuzuji). Pro webdesignera
tak ma znalost (nebo spiSe jen odha@kavaného chovani nawghika velky vyznam.

4.1.1 Navstévnici neradi p femysli
Jako nejdlezitjSi ,zakon pouzitelnosti“ ozr#l Steve Krug (2 str. 19) zgaou
nelibost nav&vnika premyslet nad funkcionalitou webu. V praxi to znameié paklize
web neni vytvéen dostaténé intuitivnim zpisobem, obvykle to nav&inika frustruje, coz
muzZe vést k odchodu ze strankyikbadem niize byt matouci pojmenovani sekci, spletita

struktura¢i zavadijici grafické zpracovani.

4.1.2 Prelétavani stranky pohledem

Jak demonstruje Krug ve své knize (2 str. 28), wamici ve skuténosti nétou
veSkery text, ktery je na strance uréistmisto toho zachytavaji pohledem zajimavé
elementy, nebo utrzky textu, po kterém patraji. bkhav&vnik narazi na odkaz,
o kterém si mysli, Ze m4 alespozdaleg néco spoléného s tématem o kterém hleda
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informace, klikne na &. Kdyz zjisti, Ze nenaSel to, co hledal, vratizggt a pokr&uje
v hledani. Rimérny navstvnik je vSak netrgivy, atak je po #kolika neuspsnych
pokusech snadno odrazen.

Navsevnikovo chovani $ hledani na strance je zZ&pnéno tim, Ze lidé obvykle
nehledaji optimélnfeSeni, ale prvni dostét& dobréieSeni. Na internetu navic neexistuje

penalizace za Spatny odhad.

4.1.3 Cteni zleva doprava

Jak se uvadi na webu sp@iesti Eyetrack (3), nav8tnici ze zemi, kde séte zleva
doprava, zé&naji zpravidla prohlizet stranku z levého hornilohu a postupuji
nepravidel® pies celou stranku a obvykle kv pravém hornim rohu. Toto chovani je
zagicinéno instinktem. Z toho vyplyva, Ze néjazitejSi prvky stranky by rdy byt
umiseény pra¥ v levém hornim rohu. Na komimich webech je tato oblast tagtji
pouzivana pro umfevani loga, odkarz na hlavni sekce webu,il@zitych popisk
a predevsSim reklamnich banrieV takovem pipact je zardeno, Ze prvni, co nawsinik
uvidi je reklama. Umighi loga v této z6h je dilezité z toho dvodu, Ze navévnik
automaticky zhodnoti web jakoaekEryhodny (paklize se jednéd o logo, které zna). Na
nasledujicim gklad je jasr vidét levo-horni Usptadani - na 1. mistlogo, navigani

tlacitka, velky titulek s velkym obrazkem a nasleddwmensi titulky.

EE. Mobile News Weal Travel | Tv | Radio | More ~  [EEEeiciopiEE]

N EWS 15 March 2011 Lastupdaled at 10:49 GMT J L_//

*
BN UK Africa | Asia-Pac Europe | Latin America  Mid-East South Asia US & Canada Business ' Health SciEnvironment Tech Entertainment Video

In Pictures | Also inthe News | Editors' Blog | Have Your Say | Special Reports | Libya

JAPAN QUAKE: Radiation levels around stricken Fukushima nuclear plant pose risk to human hiealth. Japan says <>

i Radiation alert after Japan
blast

Radiation levels at a Japanese quake-stricken nucl
harmful to human health, a top official wams, after

ar plant reach levels
a third blast and a fire.

A Japan earthquake

Q&A: Health effects of radiation Shares plunges on radiation fears
{ Living with blackouts Analysis: Problems mount New
| In graphics: What went wrong? Quake: Special report

Eurepe reviewing nuclear projects

Latest summary: [ Watch EI Listen

LIVE Japan earthquake  Latest BBC coverage of Japan earthquake

Russian Prime Minister Vladimir Putin has ordered Russia’s nuclear agency ta carmy ot a review of the BBC World Service
futuirs of the atomic energy sector in the . 5 MINS AGO

Features & Analysis

B &L City of fear

) erian battle betwesn lslamist
torbike killers and brutal police

Japan's radiation risk .
Facing the future
Dalai Lama forces Tibetan exiles
ta confront hard issues

Other Top Stories ——
E = Tarnished image?
Battle for Libyan town rages on Iran denounces troops in Bahrain New p—— [ Sy scandal risks serious damage
Libyan govemment and rebel forces battle for the ol y Korea ‘ready to talk nuclear RENAULT RaSaEtE
e o oo o :

Obrazek 1 - Web BBC News (zdroj: http://www.bbc.caik/news)
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4.1.4 Cteni nadpis ©

Dulezitymi prvky na strance jsou takéché nadpisy - avSak jak atitdEyetracku
owvefili vyzkumem, nav&ivnici obvykle pecetli jen prvnich 2,5 - 5 cm textwdahto
nadpisi. Proto je dlezité, aby z&atek nadpisu zaujal. Toto plati zejména v situgdidly

je nadpis na strdnce mnoho a jsou zobrazenynmpmou seznamu.
4.2 Zadouci vlastnosti stranek

4.2.1 Intuitivhost

Steve Krug zdraziuje ve své knize (2 str. 19), Ze n@gFit¢jSim zakonem pro tvorbu
aspsneého webu je zabranit tomu, aby nédwstk musel pemyslet nad tim, co ktery prvek
na strance igdstavuje. Rimérny navsévnik je netrglivy, a nerad pemysli. Web by r#l
tedy byt intuitivni, na prvni pohled by&o byt jasné, dem stranka pojednava, na kterou
skupinu se orientuje, a jakte navsivnik co nejrychleji nalézt to, co hleda. K dosazeni
tohoto poZzadavku je nutné vyied stranky, které jsourghledré strukturované, vhodn

nadepsané a@devsim jednozriaé.

4.2.2 Jasny U €el stranky

Navsevnik na webové strance byehma prvni pohled viét, o ¢em stranka pojednava
a na co se zaguje (4 str. 95). K tomu by #&a dopomoci nasledujici pravidla:

* Na strdnce by # byt umistn popisek Gelu stranky.

» Nazev stranky by # informovat o &elu.

» Nadpisy a sekce by#ly odrazet del stranky.

* Popisek stranky (zi&a <title>) by gl obsahovat jak nazev webu, tak i nazev

sekce ve které se na¥éhik nachazi.

4.2.3 Kuvalitni rozd éleni na oblasti

Navsevnik oceni, kdyZ je schopen na prvni pohled rozeiednotlivé tematické
celky na strance (2 str. 37). Urychli to hledanéaStvnici budou ¥dét, na které&asti se
maji zangiit. Paklize obsah stranky splyva v jeden nejasrgkcauzivatel musi pratat

jednotlivé elementy, coz ho zdrzuje a frustruje.
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4.2.4 Jednozna €éna tlacéitka

Uzivatel také oceni, kdyZz nebude muset dlouze zlabuhkiery element na strance je
tlacitkem i odkazem) a ktery je jen statickym obrazkeénmmultimedialnim prvkem. Je
vhodné pouzivat graficky styl, diky kterémucitha opravdu vypadaji jako tliaka (2 str.

22) - to znamena obvykle text na barevném podklpdkiid mozno s efektem reliéfu.

V piipad odkaZ je dilezité jasné odliSeni od zbytku textu. Obvykle temikazy
byvaji bul'to podtrzené, nebo obarvené takovynisgbem, aby bylo uzivateli na prvni

pohled jasné, Ze se jedna o odkazy {napdré zvyrazéni odkazi v jinak cerném textu).

Diky kaskadovym stym CSS si nav8vnici spojili ,kliknutelnost® s grafickym
efektem po najeti mySi na element @haprena barvy odkazu). Tento efekt se vSak také
hojr¢ pouziva v reklamnich prvcich, které maji navstka nalakat na nezadouci stranku
(tzv. ,faleSna klikatka") (5).

4.2.5 Nizka hladina Sumu

Pod pojmem Sum rozumime ruSivé grafické uwapgani elemeitna strance, tauz
kvili vysoké hustat textu, nebo nevhodnzvoleneho grafického schématu. Steve Krug

rozliSuje dva druhy Sumu (2 str. 38):

e ZahluSeni —flis velké mnozstvi Spatroddileneého textu.

e Okolni Sum — mnoho ruSivych prvku na strance, kieéné&tvnika rozptyluji.

Stranka by tedy #la byt usp#adana takovym Zsobem, aby neobsahovallig
mnoho ruSivych elemeint Text by n&l byt vhodré rozcElen nadpisy, odstavatj rozloZzen
do grafickych blok tak, aby uzZivatel nemusel text celjefist, aby se dozdgl, ocem

stranka pojednava.

4.2.6 Minimum zbyte énych slov
Podle Kruga (2 str. 41) se mnoho wirettopousti chyb, kdy byly pouzity zbyieé
.pratelské monology“. Jedna se o Gvodni texty, kterdi mavstvnikovi predstavit
webovou stranku a jeji klady diposy,¢i oswtlit co navstvnik nalezne v dané sekci. Jak
jiz bylo nastigno, uzivatel nem#&as a chce se co nejrychleji dostat k informacirarékt

hleda. Tyto Uvodnti zdanli vyswtlujici texty jsou tedy ve &Sin¢ pripad zbyte&né

18



a jen zvysuji objem stranky. Paklize jich je domdazapotebi, je doporteno, aby byly

CO nejstrangjsi.

4.2.7 Kuvalitni navigace

DalSi dilezitou vlastnosti kvalitni stranky je kvalitni ngace. Paklize stranka
obsahuje &eni obsahu na tité podsekce, je zapebi, aby byl obsah razen ve spravné

sekci a aby ndzev sekce odpovidal obsahu (2 9tr. 61

Paklize nav&vnik vstoupi do podsekce strankyglmby byt jasné, ve které sekci se
nachazi. Proto jetdezité, aby nazev sekceégsre reprezentoval nadpis odkazu, na ktery
kliknul. Uzivatel by n¢l také stale mitfghled o tom, v jaké sekci se nachazi a jaké jé dalsS
déleni. Je tedy &nou praxi vyuZzivat palka ,zde se nachazite". Nagshik by tam ngl

vidét hierarchii sekci, ve kterych se nachazi.

Podle Kruga by na spravné strancélyrbyt patrné nasledujici informace za vSech
okolnosti (2 str. 73):

» Logo serveru

Nazev stranky

* Rozctleni sekci stranky

* Navigace na urovni sekce
» ,Zde se nachazite*

e Vyhledavani

4.3 Psychologie barev

Kromé vySe uvedenych vlastnosti, které by kvalitni dteamela sphovat, je rovez
velice dilezité, jaké barvy jsou vybrany pro webovou preaentTento aspekt je vSak
casto opomijen. Barvy totiztgobi na nav8vnika, aniz by si to &domé uwedomoval,
barva kazdeho grafického prvkucasti textu ma jisty psychologicky efekt. Dalo by,

Ze barvy jsou zvlastnim druhem jazyka (6).
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Nasledujici barvy mohou evokovat tyto emoce:

Barva | Emoce, které vzbuzuje

Laska, vasg nebezpé, varovani, vzruSeni, jidlo, impulz, akce,

Cervena o
dobrodruzstvi

Modra | Davéryhodnost, usfch, vaznost, klid, sila, profesionalita

Zelena | Penizeffyoda, zviata, zdravi, Zivot, harmonie

Oranzovd Pohodli, kreativita, oslava, zdbava, mladi, cerdngtupnost

Fialovad | Spravedlnost, dvojzéraost, nejistota, luxus, fantazie, sny

Bila Nevinnostgistota, jednoduchost

Zlutd | Zwdavost, hravost, radost, zabava

Ruzova | MeBkkost, sladkost, nevinnost, mladi

Hnéda | Zems, piiroda, primitivita, jednoduchost

Seda Neutralita, temnost, nejednaamast, rezervovanost

Cerna | Véaznost, temnost, mysteri6znost, tajemnost

Tabulka 1 - Barvy a emoce

Webdesigner by se ¢&h fidit témito vyznamy podle toho, jaké emoce chce

v potencialnich nav&tnicich vyvolat.

4.4 Zasady spravného navrhu webu

Doposud byly probranyipdevsim pravidla tykajici se grafickych viastnastanky.

Kvalitni web vSak musi byt korektni i z technickéaaky.

Béhem tvorby webové stranky by selnwebdesignétidit nékolika zasadami, paklize

chce dosdhnout co nejéi efektivity.
Zasady sedi na 4 skupiny:

» Spravna syntaxe — validni kod
e Spravna sémantika
* Odctleni obsahu a formatovani

» Optimalizace pro vyhledavani
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4.4.1 Syntakticka spravnost

Mriviw s

stranek. Validita znamena, Ze zdrojovy kod straspiiuje syntakticka pravidla stanovena
konsorciem W3C (World Wide Web Consortium). Takavkbd musi mit uveden korektni
DOCTYPE (ozn&eni typu dokumentu v hlate) a jazyk obsahu, a dale musi byt spg¢avn
strukturovany (spravné vimvani zn&ek). Také nesmi obsahovat syntaktické chyby
a zn&ky, které byly ozn&eny jako zastaralé. Pravidla W3C byla stanovenaahy kod,
ktery je sphuje, byl co mozna nejkompatibdj$i pro tizné prohlizée. DalSi vyhodou
validniho kodu je prioritizace vyhled&tiato znamena, Ze stranky s validnim kddem maji

vétsSi Sanci naiedni umisini nezli stranky, které validitu nespiji (7).

V dnesni dob je dopori@eno pouZzivat specifikace dokumentu XHTML 1.0 Stniebo
HTML 4.01 Strict. Na zaklagitoho, jaka specifikace je zvolena, stanovi vatidatda je

kod stranky validni.

4.4.2 Sémantickd spravnost

Dodrzeni spravné sémantiky je vedle korektni symtamvrez velmi dilezitym
aspektem. Sémanticky spravna stranka @arbyt nejen nakédovana pomoci validnich
znaek (spravna syntaxe), ale také tyto kyamusi byt pouzity na vhodném mist
Napiklad nadpis na strance byhbyt nakddovana pomoci ztley, ktera byla utena jako
znaka pro nadpisy. Paklize by byla pouzita jina kza(nagiklad zn&ka pro odstavec),
validator schvali stranku jako validni, avSak zenagtického hlediska bylo pouZziti
nespravné. Vyhledava totiz nejsou schopné vizudlrodliSit nag. nadpis od &ného
textu, atak spoléhaji na sémanticky spravné pouzittek k (elu, k jakému byly

navrzeny.

Pomoci CSS (kaskadové styly) je mozné ,zamaskowatty Ezny text vypadal
vizualre jako kterykoli jiny element pouzivany v HTML §bné je nafiklad formatovat
béZzny text jako nadpis, coZ je ovSem nespravne), ja tdivodem, pré je sémanticka

spranostasto opomijena (7).

4.4.3 Oddéleni obsahu a formatovani

ProtoZze se v minulosti ukazalo, Ze grafické formatd HTML prvki pfimo uvnit

znaky piindSi mnoho problétn (nejednotnost, obtizna aktualizace), od HTML 4ybyl
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formatovaci atributy prohlaSeny jako zastaraléamisto nich bylo dopotieno vyhradni
pouzivani CSS. ProtoZe se vS8ak CSS formatovantzoda vlozit pimo do jednotlivych
znaek v HTML, je dopordgeno, aby byla formatovaci pravidla pokud mozno mimo
znaky (v hlavicce dokumentu) a nejlépe v samostatném soubofipofm ,.css").
Dodrzeni tohoto pravidla m&iposy v podob piehlednosti a snadného @tiehi obsahu
od formy (7).

4.4.4 Optimalizace pro vyhledavani

VétSina zakaznik, kteri si objednaji zhotoveni webovych stranek, usitujp, aby
mely stranky co nejvySSi nawdinost. Metodika, ktera se timto adwvim zabyva, se
nazyva Search Engine Optimalization (SEO). Jdetiongizaci webové stranky takovym
zpisobem, aby byla co nejatelngjSi pro vyhledavée. Vyhledavée pouzivaji roboty,
které automaticky ,préesavaji“ internet pomoci odkaza indexuji si stranky, které
nalezly. Rank (hodnost) stranky je poté zhodnocauieprekolika hledisek. Cilem SEO
tedy je, aby strankyinto hlediskkm odpovidaly. Hlediska jsou nasledujici:

» Sémanticka spravnost — web bylryt sprave zapsan podle pravidel sémantiky
(viz 4.1.2). Vyhledavée jsou totiz schopné posoudit, zdali je v textut@aszen
piiméreny pa&et nadpif, zda neni na strancéils malo nebo mnoho textu, zdali je
pouzit u obrazk alternativni text, atak dale. Vyhled&eataké sleduji kéiova
slova, ktera se v textu vyskytuji.

* Bohaté adresy — je preferovano, kdyz je v adresénlsy text, ktery souvisi
s obsahem, a pokud mozno obsahuje frekventovat@vklslova ze stranky.

« Zpétné odkazy — je velicetdezité, aby na web vedly odkazy z jinych stranékn
lépe je hodnocena stranka, ze které odkaz veddgtienje hodnocena stranka na

kterou vede (7).

4.5 Typograficka pravidla

Tak jako g psani tis¢nych dokumernt, i pii tvorbé webovych stranek by &a byt

splréna ugita typograficka pravidla. Jsou rozebrana t&astji aplikovana (8).
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4.5.1 Bezpatkova pisma

Je doporteno volit spiSe bezpatkova pisma pro webové strapkgtoze méa
unavuji @i, nezli patkova pisma (9). Je tedy vhodné pouzikteré z roz&enych foni

Arial, Verdana, Tahoma, Trebuch&tHelvetica.

45.2 Pouziti uvozovek

Paklize jsou webové strankycestirg, pak musi byt pouzit¢eské uvozovky, tedy
dvojité uvozovky dole fed vyrazem, a dvojité uvozovky nakgo vyrazu (,"). Korektni
jsou také dvojité Sipky s#iujici dovnit (»«), a jednoduché uvozovky, avsakgvyrazem

dole a po sBm nahde, steji jako u dvojitych (,).

Nekorektni je potom pouziti americkych uvozovekdjie rovné uvozovky, oboje
nahde - ™), nebo uvozovek vytienych zcarek (,,”). V takovém gipact nemusi byt na
prvni pohled #ejmé, Ze se ve skuteosti nejedna o pravé uvozovky, avSak text séem

kvuli pouZziti ¢arek misto uvozovek zalomit na nespravnémanist

4.5.3 Mezera pred znakem ,procento*

Je nutno rozliSovat mezi g@m procent a procentnim podilem. Paklize se updtt
procent, pak se piSe meadslovkou a znakem procenta mezera {ngp0 % populace” —
~deset procent populace”). Naproti tomu procentodify se piSi bez mezery (rfap2%

podil“ — ,dvouprocentni podil®).

4.5.4 Radkovani

Na webovych strankach je vhodné pouZivat akedpetinovéiddkovani (nebo vice),
aby se text dadie cetl. Text s piliS malym fadkovanim je sice prostordvisporny, zato
vSak nmize odradit navsvnika odcdteni. Také je vhodné pouzivat alespdvojnasobné

mezery mezi odstavci, &l text spiSe do vice, nezli do n€hlokua (8).

4.5.5 Uvadeéni €asovych udaj U
V piipadt uvadni celého data séislovky oddluji teckou a nasledhmezerou (nap
1. 2. 2010), vynechani mezer je tedy nespravné&ipag psani hodiny a minuty se piSe
tecka (nag. 7.30, jakozto fl osmé). V pipact psani minut a sekund se naopak pouziva
dvojtetka, a nasledn¢arka mezi vtéinami a setinami vién (nag. 5:20,30, coZ je 5 minut,
20 sekund a 30 setin).
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4.5.6 Znameénka za slovy

Tecky, ¢arky, vykicniky, dvojte&ky, stedniky a otazniky se piSi ihned za slovem (bez

mezery).

4.5.7 Pouzivani vice druh G pisem

Neni dopordeno v ramci jednoho uceleného textu pouzivat vézjeden druh pisma
(fontu). Ke zdiraziovani fiznychcasti textu by rly poslouzit styly textu (nap tucné, ¢i
kurziva) (8).

45.8 Pouzivani zkratek

Je moZno pouZzivat zkratky zndmych slov a aapsat teku. Mére zndma slova je
tedy lepSi rozepsat. Zkratky organizaci, politidkgtran, nebo statse nezakatuji teckou

(nag. ,EU", ,ODS", atd.) (8). Slovo ,viz* neni zkratka proto se nezakounje tekou.

459 Zarovnani doleva

Text na webovych strankach je dop&eno zarovnavat doleva, a ne do bloku. Text se
totiz miZze zdeformovat podle toho, v jakém prohtiZe otewen (8). Vyjimku tvdi na.
navigani prvky ¢i podpis autor&lanku (pati na pravou stranu).

45.10 Pomlcéka a minus

Rozlisuji se 4 typy poniek — spojovnik (-), plctvercikova poméka (-) actvercikova
pomkka (—).

* Spojovnik se pouzivétipdéleni slov, u slozenych vyraza k gipojeni castice
[

* Pulctvertikova poméka se pouzivaip nahrazovani spojek argulozek ,a"“,
.=az', ,od", ,do“, ,proti“. Dale slouzi pro ozné&ni pewrzni ¢astky (K& 10,),
pro prestavku weci, pro proskrtnuti potka v tabulce, pro nahrazeni zavorky,
pro opakovani seznamu a jako odrazka v seznamech.

« Ctveriikova poméka se pouziva ve zvlastnickipadech, nap pro ozvlastani
textu.

* Minus — piSe se v matematickychikpadech (s mezerami), a jako minusova

znaka predcislici (bez mezery).
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4.5.11 Seznamy a rejst Fiky

Pri vytvéreni seznairinje nutno séidit principy psani velkych pismen nacatku \&ty.

Lze pouzit 3 moznosti psani sezriaf8):

+ Kazdy bod je samostatnowteu, a tudiz z&na velkym pismenem a kd&in
teckou.

* Paklize nejsou body &tami, pouze prvni bod Zma velkym pismenem,
posledni ko tetkou, a body jsou odteny ¢arkami.

» Paklize seznam navazuje nétw (nagiklad po dvojtéce), seznam z&a

malym pismenem a body jsou @tihécarkou.
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5 Tvorba a uziti interaktivnich prvk 0 v prost redi www

Pod pojmem interaktivni prvek” fizeme rozurét libovolny element umishy na
www strance, jehoZcinnost miZze uzivatel ovlivnit witou interakci. Opakem
interaktivniho prvku je staticky prvek, ktery uzighovlivnit nemize, ani se jehginnosti
nezneni. Interaktivni prvky Ize roz#it do n¢kolika skupin.

5.1 Odkazy

Odkaz je element, ktery je reprezentovan textemo ngtafickym prvkem, ktery
pienese uzivatele po kliknuti na jinou webovou stiatikterni nebo externi) (10). Jedna
se otu nejzaklad§si interakci na webu, protoZze bez odkalzy navstvnik nemohl
navigovat mezi strankami. Uz z principu HTML vyp§vze odkaz byva odliSen jinou

barvou textu a podtrzenim, coZ ng piimérerg strhava pozornost uzivatele.

Odkaz se vytvd ptimo v jazyce HTML, pomoci ziek ,<a>". Jedna se 0 parovou
znaku, aje nutné, aby byl pouzit atribut ,href, kfeurci, na kterou stranku odkaz
povede. Text mezi zdkami bude reprezentovat odkazikkad:

<a href="http://www.google.com">P rejdi na Google</a>
Paklize nebude pouzito formatovani, odkaz se zoheko modry, podtrzeny text,

vedouci na externi stranku http://www.google.com:

Prejdi na Google

5.2 Formula fe

Formul& je element, ktery fi¥e obsahovat prvky, pomoci nichZibe navtvnik
vkladat utita data a naslednje odeslat. Na rozdil od komponent forntelakteré jsou

souwasti HTML, samotna data jiz musi byt zpracovatitym skriptem (nap PHP) (11).

Formul&e se vytvéi pifimo v jazyce HTML, a jednotlivé elementy formtdgenutno
vlozit mezi parovou zrku <form></form>. Atributy této znaky stanovi, jak ma
prohlize reagovat na odeslani formtga kam ma data odeslat, jakymigpbem, zdali ma
zakodovat obsah, atd.). Paklize by ggky element formulé nachazel mimo parouvou

znaku, nedoslo by k odeslani dat, ktera dputivatel vlozil.

Formul&e mohou obsahovat nasledujici elementy:
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Textové pole — element slouzici k zadani textu atelem. PouzivA se HTML
neparova zngka<input /> s atributentype="text".

Heslo — textoveé pole se zakrytymi znaky. Vyivee znakou <input /> s atributem
type="password.'

Textova oblast — je vitédkovou verzi textového pole, paklize je obsat$ivnez
rameek textové oblasti, dojde k aktivaci posuvinftole. Je vhodna pro rozsahlejsi
texty. Vytvari se pomoci parové zéky <textarea></textarea>

Tlacitko — ve své zakladni poddbmemé Zadnou funkcionalitu. Jec¢emno pro
dodaténé doplgni skriptem. Je td@no zndkou <input /> s atributem
type="button".

Tlacitko pro odeslani formuté — po jeho stisknuti dojde k odeslani vSech éit, |
uzivatel vyplnil do poli formulée, na adresu, ktera byla zadana dockypa
formul&e. Je tveéeno znakou <input /> s atributemtype="submit’ Popisek
tlacitka se nastavuje pomoci atribwmalue

Tlacitko pro vynulovani vloZzenych dat — stejné jaki@drhozi, ale pouziva se
atributtype="reset"

ZaSkrtavaci pole — uZivatelirbe zaSkrtnout nebo odSkrtnout volbu. Paklize jé pol
nekolik, navsevnik z nich nmize zaSkrtnout libovolny get. Tvdi se pomoci
znaky <input /> a atribututype="checkbox"

Prepinaci tlditko — pouziva se vifpadech, kdy je nutné, aby uZzivatel vybral pouze
jednu volbu z #kolika moznosti. Tvidi se zn&kou <input /> a atributem
type=“radio”. Aby byl paet vybranych voleb roven maximélpjedné, musi mit

vSechny volby steghnastaven atributame

Priklad:

<input name="prepinac" type="radio" value="1" />Vol ba ¢&. 1<br/>
<input name="prepinac" type="radio" value="2" />Vol ba ¢&. 2<br/>
<input name="prepinac" type="radio" value="3" />Vol ba ¢&. 3<br/>

V prohlize&i bude kéd vypadat nasledujicimizobem:

Volba €. 1
Volba &. 2
Volba €. 3

Obrazek 2 - Nahled gFepinacich tla&itek
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* Rolovaci seznam — podobné uziti jakéeginaci tlaitko. Tvai se obalovou
znakou <select></select> a zn@kami <option></option> pro jednotlivé
polozky.

e Nahrani souboru — umndje odeslat lokalni soubor na server. fiivee pomoci

znaky <input /> a atribututype="file".
Ukazka kdédu jednoduchého formida

<form name="form1" method="post" action="zpracovat. php">
<label>Jméno:</label>
<input type="text" name="jmeno" />
<input type="submit" value="Odeslat" />
</form>

Jméno: Odeslat

Obrazek 3 - Ukazka jednoduchého formulée

5.3 Skripty na stran é klienta

Skripty na stra#é klienta jsouc¢asti programového kodu, které Iz&pojit k HTML
soubofim, nebo vlozit imo do nich. Spousti se na stddienta, coZ znamena, Ze jeho
vykonani nédi server, ale prohlize Rozdil mezi skriptem na straiklienta a na stran
serveru je ten, Ze skript na stéaserveru zpracuje pozadavek a odeSle finalni,cktati
stranku (a tedy se nejedna o interaktivitu), zabirskript na strafklienta mize hotovou

stranku dale upravovat. Oba druhy skirig mozno kombinovat.

Skripty na straé klienta jsou idealni na&fklad pro vylepSeni grafické reprezentace
dat, ¢i obohaceni uZivatelského rozhrani. Zde interaletisip@iva ve schopnostitmat
nové chovani elemeintv HTML dokumentu pomoci skrippt Skripty jsou schopné
v realnémc¢ase mdnit vlastnosti element které byly umisiny na stranku. Ndjklad je
mozné naprogramovatditou funkcionalitu v pipact, ze nav&vnik klikne na holy text.

V praxi se skripty¢asto pouzivaji protizné plovouci elementy s dynamickou polohou,
kontrolu spravnosti dat na klienstraré (chyba je uzZivateli oznamena aniz by musel
odeslat pozadavek serverw), vyvoj her (i kdyz v tomto ohledu je mnohem vice

pouzivarjSi Adobe Flash).

Mezi skriptovaci jazyky na strarklienta pati nagiklad Javascript a Visual Basic
Script (VBS).

Skript je mozné na strdnku umistékolika zpisoby.

28



* P¥ipojenim samostatného souboru, ktery obsahuje dylirdany skript. Pouziva se
parova zné&a <script></script> s atributemsrc="", kdy src vyjaduje cestu
k souboru skriptu.
e VloZenim skriptu imo do stranky. Pouziva se r@nznaka <script></script>,
avsak s tim rozdilem, Ze skript se vlo#inp mezi znaky.
* Vlozenim skriptu pmo do HTML zn&ky. VloZeni se provadi pomoci atriliut
zainajici zpravidla nagn®. Vybrané giklady €chto atribut:
0 onLoad — skript se provede poteni elementu.
0 onSubmit — skript se provede po odeslani forieula
o onClick — skript se provede po kliknuti na onenradat.
0 onMouseOver — skript se provede [ejpti mysi pes element.
Priklad jednoduchého kédu pouZzivajici skript napsanjzyce JavaScript,

vloZeny gimo do elementu:

<span onclick="alert('Klik.");">Klikn &te</span>
UZivatel uvidi pouze holy text ,Klikéte®, po kliknuti na tento text vysko
dialogové okno s textem ,KIik."

5.4 Multimedialni p Fehrava ée

Na www stranku je mozné umistit elementy pielpavani multimedialniho obsahu.
Ackoli je pro gehravani v satasnosti negjastji pouzivan pehrava& zhotoveny v Adobe
Flash, Ize na stranku také umistit multimédighpavané ve Windows Media Player,
Quicktime,¢i Real player. VSechny tytorghrava&e vyzZzaduiji, aby & uzivatel na poitaci

nainstalovan plugin (neboli zasuvny modul) pfslusny gehrava.

5.5 Technologie Flash

Technologie Flash ipdstavuje dynamickeé interaktivni prvky, které Izlwzit na
webovou stranku, nebo je spustit samostatiak uvadi Adobe, ,Platforma Adobe®
Flash® piedstavuje integrovanou sadu technologii obklopereedenym ekosystémem
podpirnych program, obchodnich partnéra uzivatelskych komunit. Spal& poskytuji

vSe, co pdebujete pro vytvieni a poskytovanigsobivych aplikaci, obsahu a videa co

e
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Flashovy obsah je @ie byt reprezentovan souborem SWF, kdy ke gpusiplikace
musi mit nav&vnik nainstalovan plugin Flash Player, anebo Izeabbexportovat jako
soubor EXE a tim obejit p@bu nainstalovaného Flash Playeru. Soubor EXE ughte

umistit @gimo do webové stranky.

5.5.1 Actionscript

Flash obsahuje zabudovany skriptovaci jazyk, dileyédmu je mozné naprogramovat
uréitou reakci na podit (nagiklad stisknuti tlaitka, ¢i uplynuti ukité doby). Jazyk se
nazyva ActionScript a byl vyvinut specidlpro Flash. Jazyk vychazi ze standardizované
jazyk. Soubory se skriptem je moZznodibo vkladat do zdrojového souboru FLA

ukladat kéd separovamo souboi s gfiponou AS.

5.5.2 Alternativy flashoveé technologie

Technologie Flash fize byt chapana jako alternativékterych webovych forméat

5.5.2.1 Animovany obrazek

Jak animované obrazky GIF a SVG, tak i souboryHdaS8WF jsou schopné vyijid

animovany graficky obsah.

Animovany GIF je tveen rekolika obrazky o maximakh 256 barvach a moznosti
nastavit 1 stupepriahlednosti (pithlednost neni Skalovatelnd), které problikavajedine
jeden za druhym. Animace GIF nenabizi Zadnou iktieitu a i pres malé mnozstvi barev
jsou pomgrné nara@né na naitani z divodia znané velikosti (jedna-li se o dlouhou

animaci, nebo velkou plochu).

Animovany SVG je vektorovym obrdzkem na bazi XMlerdy miZze byt animovan
pomoci skriptu (nap JavaScript), kaskadovych styl nebo SMIL (Synchronized
Multimedia Integration Language). SVG disponuje guinbarevnou paletou a alfa

prihlednosti.

Animace Flash disponuji 32bitovou paletou, jsouogeigé vykreslit vektorovou
grafiku (zn&na Uspora mista, protoze jednotlivé snimky jsouresfieny az klientem)

a animovat ji iznymi zpisoby. Flash podporuje alfatimiednost, coz je stupvatelnost
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prihlednosti. Animace vytiené ve Flashi je také mozno doplnit zvukem a shmipt

a vytvdit tak interaktivni aplikaci (13).

5.5.2.2 JavaScript

Jak Flash, tak i JavaScript slouzi k obohacenhkyr® interaktivni elementy. Flash
vSak nabizi SirSi paletu funkci a je vhe@npro slozigjSi animace a aplikace. Javascript je
spiSe pouzivan protidavani dynamickych funkci prikn v prostedi HTML, jako

napiklad vyskakovaci okna&j pokroilé prvky formul&t (14).

5.5.2.3 Java
Ackoliv Flash a Java aplikace jsou podobné svym jpém (tedy interaktivni prvek
na strance ktery je zpravidla undistv obdélnikovém bloku), Flash se stal réesijSim
nez Java aplety (15Jednim z dvoda je relativni snadnost vyt¥@ni interaktivniho
obsahu v Adobe Flash. Ten totiz usiig@ praci vyvojgim mnoha funkcemi, které se
jinak musi v Ja¥ manualg naprogramovat (nap efekt ,najeti“ mysSi nad ttdtko
a nasledna z#ma vzhledu tlgitka). DalSim dvodem je vysSi stabilita Flash aplikaci (13).

5.5.3 UzZiti technologie Flash

5.5.3.1 Prehrava ée multimédii
Flashi (16). Postugnvytlacuji pirehravde, které vyzaduji, aby ¢huzivatel nainstalovan
separatni plugin do prohli&e na pehrdvani daného formatu (viz 5.4). Naproti tomu
vSechna videa, ktera jsoudghravana pomoci Flash aplikace si v§sta Adobe Flash

Playerem.

5.5.3.2 Animované a interaktivni bannery

Flashovské aplikace jsotiasto pouzivany jako reklamni elementy na webovych
strankach, ato fpdevSim diky roz&nosti Flash Playeru a Sirokym moznostem Flash

aplikaci.

5.5.3.3 Hry

Platforma flash je idealni pro tvorbu her pro pibéle. UZivatel nemusi nic instalovat
(krom¢ pluginu, ten vSak sté nainstalovat jen jednou) a hry jsou obvykle iiglat malé.
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Je mnoho webovych stranek, které vystavuji flashbwg zpravidla zdarma (n&p
Kongregate¢i Newgrounds).

5.5.3.4 Aplikace

Flash Ize pouzit stefrjako kterykoli jiny programovaci jazyk néklad pro vypgéetni

tlohy, tvorbu grai ¢i tabulek, a mnoho dalSiho.

5.5.3.5 Ovladaci prvky webu
Flash aplikace Ize také pouZzit jako ovladaci prwiebovych stranek (naiklad liSta

s tlatitk ), nebo dokonce ve Flashi zhotovit celou sttankakto vytvdené stranky mohou
disponovat daleko poké&dejSim grafickym provedenim. Nevyhodou je vSak Sior
optimalizace pro vyhledava a nizSi kompatibilita.

5.6 Technologie Silverlight

Silverlight je gimym konkurednim produktem platformy Flash, je to totiz r@&¥n
dynamicka aplikace vkladana do www stranek s madzmaaiZiti jako animace, aplikace,
¢i prehrav& multimedialniho obsahu. Na rozdil od Flashe vSdkeBight podporuje
vicero programovacich jakykC#, VisualBasic, Python, Ruby, PHP). Flash nagoohu
vyuZiva pouze vlastni programovaci jazyk Actionfcr?2 a ActionScript 3. DalSim
rozdilem je nafiklad animace zaloZena n@sovych Usecich, na rozdil od snimkové

animace (na které je zaloZen Flash).

5.7 HTML 5

HTML 5 je novou verzi jazyka HTML, kterd zdokonauinnohé funkce s@asné
verze. Interaktivita zde tkvi v novych funkcich, ptiilad zabudovany iehrava
multimédii. Jelikoz je HTML 5 stale ve fazi vyvojaynkce, které obsahuje v s@sneé
doke, mohou byt v budoucnu odstigny ¢i zmeénény (17). Nicmél mezi zngny oproti
HTML 4 pati nagiklad:

® LepSi strukturovani — misto z¥ek <div>, které ve verzi HTML 4 slouZi prakticky
pro veSkeré prostorovélenéni obsahu stranky, fipudou nové znky pro
prostoroveé ¢lenéni, nahrazujici zngku <div>. Nagiklad zn&ky <header>
(hlavicka), <nav> (navigani liSta),<article> (blok pro obsah)sfooter> (zapati),
atd.
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®* Nativni podpora audia avidea — prohéiéejiz nebudou pdebovat zasuvné
moduly, aby byly schopnétghravat multimedialni obsah. Pro tentelipibudou
znaky <audio> a<video>.

® Nové prvky formul&l — pro znéku <input> piibyly nové typy, nafklad

datetime number range email url, atd.
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6 Nastroje pro tvorbu webové grafiky

Pojem ,webova grafika“ Ize interpretovat jako vée,vytv&i vzhled webové stranky.

Webova grafika je tv@na nasledujicimi prvky:

» CSS - kaskadoveé stylyduji format a rozlozeni textu a elemémia strance.

» Obrazky (¢etrg nag. grafi a diagranm) — ty je mozno vlozit do webovych stranek
budto jako html elementy<img>, anebo pomoci CSS jako pozadizmych
element.

e Animacemi avideem (mohou byt od soubdypu GIF, WMV apod. az po
samostatné aplikace programované ve Flashi).

*  Webovymi aplikacemi (skripty, aplety apod.), a dais

Nastroje, pomoci nichZ je mozné vyitgtia upravovat grafiku pro webové stranky, Ize

rozcklit do skupin podle typu grafiky, se kterou dokdfwacovat.

6.1 HTML editory
Vzhledem k tomu, Ze jak soubory HTML, tak i soub&agkadovych styl (CSS) jsou

tvoreny prostym textem, pro jejich Upravu vy&ig bézny textovy editor, jako najklad
poznamkovy blok, ktery je soésti vSech verzi Microsoft Windows. Existuje vSakaino
editor, které poskytuji kroth moznosti text upravovat, také@du funkci, které maji

webdesignerovi usnadnit praci.

Editory se dli do nekolika kategorii.

6.1.1 Textové editory

Textové editory slouZzi pro Upravu textovych soubdarze je dlit na 2 skupiny:

6.1.1.1 Zakladni textové editory

Tyto editory slouZiisté jen pro vytvéeni a Upravu libovolnych textovych soubor
avSak nenabizi Zadné funkce pro vkladanit.nejgemeni HTML. N¢které editory vSak

disponuji zvyragovanim syntaxe.

Prikladem je Microsoft Notepad, Gedii,SciTE.
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6.1.1.2 Editory zdrojovych soubor d

Editory ucené pro Upravu zdrojovych kédsou zpravidla vybaveny funkcemi pro
usnadgni prace @ tvorbé urtitého formatu. Mezicasté funkce pét vkladani
frekventovanycleésti kddu, kontrola chylgj zarovnavani kédu do blék

Mezi editory zdrojovych souboru lzadit nagiklad Notepad++, Eclipse, PSPadl,
BlueFish.

6.1.2 WYSIWYG editory

WYSIWYG, neboli What You See Is What You Get (to,\ddite je to, co dostanete)
jsou editory, které zobrazuiji finalni podobu dokutae ktery uzivatel vytvid, a zpravidla
nevyzaduji po uZivateli znalost kédu daného formdta znamena, Ze uzivatel vklada
finalni obsah a formatuje ho pomoci uzivatelské&bahrani (zpravidla pomoci tlaek na
list¢). Mezi WYSIWYG editory utené pro tvorbu HTML péit nagiklad Adobe
Dreamweaver, Microsoft Expression WeébNetObjects Fusion.

6.1.3 Textové procesory

Ackoli nejsou textové procesory priméraréeny pro tvorbu internetovych stranek, Ize
dokument exportovat jako dokument HTML. Textové qasory vSak zpravidla
neposkytuji pokréilé funkce pro vkladani webového obsahu, a tak awejghodné pro

tvorbu profesionalnich webovych stranek.

Zastupcem textovych editiorje nagiklad Microsoft Word, OpenOffice Writeri
WordPerfect.

6.1.4 WYSIWYM

Editory WYSIWYM, neboli What You See Is What You Bfte (to, co vidite je to, co
méate na mysli) je kategorie textovych nastrdjteré pracuji se strukturou dokumentu (na
rozdil od WYSIWYG editoil, pracuji se vzhledem dokumentu). To znamena, &ataf
zadava obsah strukturovaa nasledé vyexportuje hotovy dokument, ktery dany obsah

doplni o grafické forméatovani. Vyhodou tohotiggupu je oddeni formatu od obsahu.

Prikladem WYSIWYM edito@ je LyX (tvorba dokumerif), ¢i RenovatioCMS (pro
tvorbu internetovych aplikaci).
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6.2 Nastroje pro Upravu po ¢€itacove grafiky

Tyto nastroje pedstavuji aplikace, které jsou vybaveny nastrajipitvaeni a Upravu
obrazki v elektronické podab Délime je na 2 hlavni kategorie, podle toho, na jaky

grafiky jsou zansieny.

6.2.1 Bitmapova grafika
Editory bitmapové grafiky jsou navrzenyegevsim pro praci s bitmapovymi formaty

— tedy soubory, které ukladaji data formotizky (kazdy pixel je zaznamenan).

NejznangjSim zastupitelem této kategorie je Adobe Photosleop je profesionalni
bitmapovy graficky editor, jehoz pouZiti je prim&rmantieno na upravu fotografii. Mezi
jeho funkce vSak p#ti malba, graficke filtry, animace, a dalSi. Umaje pracovat ve vice

vrstvach ¢imz usnaduje praci pi Upravach obrazk

DalSim zastupcem je nédklad Adobe Fireworks (@ve Macromedia Fireworks), je
rovnéZ bitmapovym grafickym editoremyigte konkureginim produktem Photoshopu. Na
rozdil od Photoshopu je vSak jeho primarni &&mi tvorba a fiprava grafiky pro webové
stranky. Disponuje ndjklad nastroji pro fesnéiezani obrazk optimalizaci pro web,

a dalsi.

6.2.2 Vektorova grafika

Vektorova grafika je ukladana, na rozdil od bitmapoako matematické vyjéeni
tvan, které byly pouzity. Je tedy idealnim formatem pomovavani grafiky pro tisk, log,
vizitek a obec# vesSkeré grafiky, u které jaitkzité, aby zachovala svou kvalitu i po &m

velikosti.

Prikladem editoru vektorové grafiky je Adobe lllugtrlg Corel DRAW ¢i Inkscape.

6.3 Nastroje pro tvorbu interaktivnich element @

Tyto nastroje slouzi pro tvorbu a Upravu dynamitkyteraktivnich prvi, které Ize
poté umistit imo do webové stranky. Mezi tyto dynamické prvkytipanagiklad
technologie Flaski technologie Silverlight.
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6.3.1 Adobe Flash

Adobe Flash (flve Macromedia Flash) je vyvojovy nastroj pro tuorh Upravu

zdrojovych soubdr Flashe (fipona.fla). Mezi hlavni funkni prvky Adobe Flashe pét

(18):

Nastroje — nastroje pro tvorbu a Upravu vektoronadiky, animaci a manipulaci se
symboly a importovanymi objekty.

Knihovna — spravce vyt¥enych a importovanych medialnich objiekt

Symboly — grafické statick& dynamické objekty, jeZ Ize umistit na scénu (hiav
obrazovku). Po umi&ti se z nich stavaji instance, a kopiruji obséfiogniho
symbolu (Ize vSak upravit velikost, naemi, phsvitnost atd. pro kazdou instanci
zvla®).

Scéna — hlavni oblast, do které se wuojiselementy, které maji byt zobrazeny.
Scénu Ize animovat pomatasové osy.

Casova osa — diky Kidvym snimkm a vrstvam lze vytidt animani sekvence
objektim umisénych na scéh

Skriptovaci editor — vestamy textovy editor pro psani a Upravu skiity jazyce
ActionScript. Sotiasnou verzi je ActionScript 3, avSak starSi vewsmu jstale

podporovany.

Adobe zdiraziuje nasledujici funkcionality Flashe CS5 (nejjéivverze) (19):

Vykreslovani textu — Flash disponuje plnohodnotngykreslovanim a manipulaci
s textem.

Integrace s ostatnimi aplikacemi Adobe — Flash wspolupracovat ndjklad
s Photoshopem, lllustratorei,InDesignem.

Editace ActionScriptu — vestawy skriptovaci editor.

Inverse kinematics — animace objekibmoci koster.

VylepSené pehravani videa

Zdrojové soubory uloZzeny formou XML

Code snippets —fpd@ipravenécasti kodu pro urychleni programovani
Animace na bazi objekt

Pokrazilé nastroje pro kresleni a manipulaci s grafikou

Podpora mnoha #aeni (pro pehravani Flash aplikaci)
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Obrazek 4 - Rozhrani Flashe CS4

Pomoci nastroje Adobe Flash Ize zdrojovy sourbo odrpat jako wgktery
z dostupnych formét Je to pedevSim Flash aplikace typwi, dale potonexe html, png,

jpg, gif (i animovany) app. Tento vyet plati pro verzi CS4.

6.3.2 Microsoft Expression Blend

Expression Blend je vizualni nastroj pro vyedi grafickych prvik pro webové
prostedi a aplikace. Jedna se o interaktivni WYSIWY Ghrani, jehoz &elem tvorba
aplikaci pro platformu Silverlight a Windows Pretsdion Foundation. Vzhledem
k podobnosti platforem Flash a Silverlight, i Exgsi®n Blend je v &kterych ohledech
podobny néastroji Adobe Flash (20).
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Obréazek 5 - rozhrani Expression Blend

Vesta¥ny editor SketchFlow v Blendu podporuje objektovéogramovani
s grafickymi prvky a programovatelné komponentystté pomoci C#, XAMLi Visual
Basic.

39



7 Demonstrace tvorby multimedialni webové stranky
V praxi

Pro demonstraci tvorby multimedialni webové stramkyraxi byla vytvdena stranka
hypotetické ekologické farmy ,Biofarma Horni Lhotaktera hodla propagovat svoje
ekologické zar&eni, cistotu, zdravi a provazanost girpdou. Strdnka tedy musi na
navstvnika pisobit takovym zfisobem, aby bylo na prvni pohled jasné, Ze se jedna
o stranky eko-farmy. Tvorba stranky byla v soulasler vSemi pravidly, které byly

vyjmenovany v reSersiasti.

7.1 Faze vyvoje stranky

Pri tvorb¢ webové stranky bylo postupovano podigkaiika fazi: ziskani dat od
zadavatele, navrh rozlozZeni stranky, graficky navsttvoreni obrazk pro pozadi stranky,
vytvoieni kédu HTML stranek, vytweni kaskaddovych styla vioZzeni obsahu stranek.

Nakonec byla vytviena hra technologii Flash.

7.1.1 Ziskani dat od zakaznika

Prvnim krokem fi vyvoji webové stranky je ziskani ucelenych inktiuod zdkaznika

(zadavatele). Zadani bydn obsahovat nasledujici informace:

* Budouci @&el webové stranky (firemni prezentace, infoémiaveb, interni firemni
stranky, atd.).

* PoZadovana struktura webu — to znamend, jaké dakteu ve webové strance
zastoupeny (a v jakém faadi).

» Priority a deadline — zadavatel bylnfasne stanovit, kter&asti webu maji nejvyssi

dulezitost a do kdy musi byt stranky hotovy.

Nasledujici informace mohou, ale nemusi byt zadénga@atku (mohou byt dopkmy

zadavatelem pozg):

» Graficky motiv stranky — zavisi natfipravenosti zadavatele,ibeme rozdlit na
nékolik moznosti:
0 Zadavatel ma jizippraven graficky navrh od grafika — webdesignewtdd

vzhledu stranky nezasahuje.
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0 Zadavatel nemaifpraven navrh, ale ma k dispozici graficky manuahy
— ten tedy doda webdesignerovi a ten na jeho z&klgdracuje navrhy
vzhledu stranky.

o Zadavatel nemaftjpraven ani navrh, ani graficky manual — webdesigne
musi se zadavatelem konzultovat budouci vzhlednlsfréa nésledt
vypracovat navrhy.

» Textovy obsah strdnek — pokud moZzno, text byl toyt optimalizovan pro
vyhledavae (optimalni vyskyt klfovych slov, rozloZeni nadgisatd.)

V naSem fipact byl vytvoren hypoteticky web, a tedy byla webova stranka afgna
bez zadavatele. Byla zvolena ekofarma, tedy firatayzajici se ekologickou zeaklskou

produkci.

Vzhledem k tomu, Ze cilovou skupinou ekologickyelnem jsou bdito podnikovi
odkiratelé (zpracovani produkeg maloobchodni prodej), nebo koncovi konzumenti, je

zapotebi, aby byla stranka atraktivni pro n&vsiika.
Byly zvoleny néasledujici sekce stranky:

e O nas - avodni stranka s textem o sfrobesti.

» Farma - stranka pojednavajici o férmpiadnich podminkéach, produkci, atd.
* Produkty — stranka s nabidkou produkt

» Galerie — fotografie farmy.

* Hra - hra s farmi&kou tématikou zhotovena v Adobe Flash.

« Kontakt — kontaktni formufta

7.1.2 Navrh rozlozeni stranky

Byl vypracovan navrh rozmisii elemeni (ktery by byl vpraxi v souladu

s pozadavky zadavatele):
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Logo a nazev firmy Slogan

(Grafika)

Tlacitko Tlacitko | Tlacitko Tlacitko Tlacitko ([Tlacitko

Rychly Nadpis sekce
kontakt text sekce. .

Lista s odkazy
Informace o webu

Obrazek 6 - Navrh rozlozeni webové stranky ,Horni Liota“

Navrh byl zpracovan s ohledem nzgpokladané chovani nayénika na strance (viz
4.1 a 4.2), konkréth

* Logo v levém hornim rohu, tzn. na nejfrekventayaim misg

» Graficky prvek (pro stylizaci stranky)fada tl&itek pod nim

» Tabulka rychlého kontaktu v lew&asti, gitomna na vSech strnkach, usnadn
hledani pro nav8tvnika

* Obsah sekce je napravo od kontaktni tabulky

» LiSta s odkazy (stejné odkazy jakocita) a informace o strance

* RozvrZzeni ma za cil maximalizovat intuitivnost, forgsou od sebe jednotlivEsti

zietelrg graficky oddleny

7.1.3 Graficky navrh

Jako dalsi krok byl s vyuzitim navrhu rozloZzeniasky (popsaného v 7.1.2)

vyhotoven nasledujici graficky navrh:
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Biofarma

~%& HORNI LHOTA

Produkty Galerie Kontakt

Kontakt O nas

| Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Mulla eget odio a orci auctor
wenenatis, Donec guis mi augue. Cras rhoncus velit ut sem blandit sagittis. Sed
elementum, sapien non porta cursus, lorem lectus tempor ligula, a suscipit turpis libero at
justo, Donec ornare ulla,

Cras rhoncus velit ut sem blandit sagittis, Sed elementum, sapien non porta cursus, lorem

Lorem ipsum dolor sit amet, Jectus tempor ligula, a suscipit turpis libera at justo, Donec ornare ulla

consectetur adipiscing elit,
Mulla eget odio a arci auctar
venenatis, Donec quis mi
augue. Cras rhoncus velit ut
sem blandit sagittis, Sed
elementum, sapien non
porta cursus, lorem lectus
tempor ligula, a suscipit
turpis libero at justo, Donec
ornare ulla

| Galerie | Kontakt

Obrazek 7 - Graficky navrh webu ,Horni Lhota“

Graficky navrh by nemd byt v rozporu s navrhem rozloZeni stranky.

Jako dominantni barva stranky byla zvolena zelpr@pze evokujeifrodu (viz 4.3).
Jako podklad pro text byla vybrana bila, protoZavhi text je nelépgitelny prav¥ na
bilém podklad, a zarové pisobicisté a girozere.

Logo bylo vytvdeno ze jména farmy a simplistického motivu kravgré& ma vyvolat
v navstvnikovi optimismus a dobrou naladu. Paklize byesinalo o realnou firmu, bylo
by logo zpracovano podle grafického manualu, kbgripyl dodan zadavatelem.

Pro napis byl zvolen font ,Blue Highway"“. Nazev bréazek kravy jsou bilé barvy
(#FFFFFF), zatimco napis ,Biofarma“ je ,limetkovBarvy (#CBFFO00). Podkladem loga
je barevna vypl #518D0B.

Okraje ochranné zony logaquistavuje vySka velkého pismene H (viz nasledujici
obrazek). Tato oblast by na stranclarbyt Siroka alespo29 pixeti.
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Biofarma

B . HORNI LHOTAS:

Obréazek 8 - ochranna zéna loga Horni Lhota

Bylo vyuzito grafické oblasti s motivem louky s@dblou, coZ ma za cil ¢épvzbudit

v navsevnikovi pocit spiznéni s girodou a zarovestranku ozivit.

Tlagitka byla zpracovana jako vystoupla do fasi, aby bylo na prvni pohled jasné,

které elementy na strance jsodamy pro interaktivitu.

K vyhotoveni tohoto navrhu bylo pouZito aplikaceobe Flash CS4. Bylo vyuZzito
nasledujicich funkci a elemdnt

* Tvary — vSechny zelené liSty jsou obdélniky s bayev gradientem (@chodem)

* Obrazky — louka a stodola byly importovany jakarapy (obrazky byly pigzeny
Ze serveru www.google.com)

« Text

» Stinovani — bylo vyuzito vestané funkce ve Flashi pro stinovargkterych tvat

pro dosazeni plastického efektu (hozeny stife)za

7.1.4 Vytvo feni obrazk 0 pro pozadi stranky

Déle bylo nutné sififipravit obrazky, které poslouzily jako pozadiznych elemeriit
na strance. K tomuto ukonu byl pouZit program Addbeeworks CS2, kterym byly

vyfiznutycasti z grafického navrhu.
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ProtuRLy Galara hra Kontakt

O nas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Mulla eget odio a orci auctor
wenenatis, Donec guis mi augue. Cras rhoncus velit ut sem blandit sagittis. Sed
elementum, sapien non porta cursus, lorem lectus tempor ligula, a suscipit turpis libero at
justo, Donec ornare ulla,

Cras rhoncus velit ut sem blandit sagittis, Sed elementum, sapien non porta cursus, lorem

Lorem ipsum dolor sit amet, Jectus tempor ligula, a suscipit turpis libera at justo, Donec ornare ulla

consectetur adipiscing elit,
Mulla eget odio a arci auctar
venenatis, Donec quis mi
augue. Cras rhoncus velit ut
sem blandit sagittis, Sed
elementum, sapien non
porta cursus, lorem lectus
tempor ligula, a suscipit
turpis libero at justo, Donec
ornare ulla

| Galerie | Kontakt

Obrazek 9 - Znazorréni rezi

Jak je moZzno viét z p‘edchoziho obrazku, Srafované oblasti bylyizyuty a ulozeny
jako samostatné obrazky, které byly nasledopouzity jako pozadiCasti, které se
horizontal®, nebo vertikala opakuji, Ize uloZit jako tenké prouzky av CSS opot
nastavit jejich automatické opakovani. Timtoispbem lze uS#&t na jejich velikosti.
Plochy, které jsou v navrhu jako jednolité, jednevaé, a obdélnikové, Ize pomoci CSS
nakreslit bez paeby pouziti obrazk pozadi. V navrhovaném obrazku se vSak jedna jen
o bily podklad, pro vSe ostatni bylo nutno poubitéaky.

Hlavnimi prioritami g vytvareni obrazk pozadi z grafického navrhu je, aby obrazky
mély na pohled co nejvysSi kvalitu (tzn., aby hotostéanka byla co mozna nejvice
podobna grafickému navrhu) a zaroveyly co nejmensi a tudiz trvalo co nejkratsi dobu,

nez se n&ou navvnikovi.

Pro minimalizaci velikosti je vhodné vyuzit soubeydformat podle toho, co se na
obrazku nachazi.

» Paklize je obrazeklenity, ¢i obsahuje fotografii, je obvykle vhodné pouzitrfat
JPG.
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» Paklize obrazek obsahuje velké jednobarevné ploghywhodné pouzit format
PNG.

» Paklize obrazek obsahuje néémez 257 barev, je vhodné pouzititte format PNG
nebo GIF.

» Paklize obrazek obsahujeiptednost, je nutné zvolit format PNG 32-bit.

» Paklize je obrazek rozrové maly (a velikost na disku je tudiz zanedbdtglje
lepSi zvolit format PNG, protoZze na rozdil od fotmdPG nedochazi ke ztat

kvality.

V navrhovaném webu bylo pouzitégvazre formatu PNG kuli prahlednosti (logo,

stodola, lista se stinem), ale také JPG (obrazkk fuiografie, tabulka kontaktu).

7.1.5 Vytvo feni kédu HTML stranek

Jako dalSi byly vytvieny soubory HTML pomoci aplikace Adobe Dreamwe&/8B.
Bylo vytvoreno celkem 6 HTML souboy kaZzdy reprezentujici jednotlivou sekci stranky:

« farma.html,

» galerie.html,
* hra.html,

* index.html,

» kontakt.html,

* produkty.html.

VSechny vySe uvedené soubory odpovidaji standaddiiNK. 1.0 Strict, coz bylo
také oereno W3C validatorem (http://validator.w3.org).

Prostorovéclenéni elemeni na strance bylo provedeno pomoci HTML element
<div>, které byly pozdji pomoci kaskadovych stylupraveny do Zadoucich poloh.
Elementy<div> slouzi k usptadani HTML obsahu to bldk které I1ze diky CSS rozmistit

po strance a nastavit jejich velikost a pozici.

Alternativou pro uspi@adani obsahu pomoci elemirdiv> je tabulkové usp@dani,
kdy je veSkery obsah stranky uvniabulky (obvykle s neviditelnymi okraji). Tot@Seni
je vSak dnes jiz obvykle oztavané za zastaralé.

Div uspdgadani bylo zvoleno z&kolika divodi:
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Flexibilita — vzhledem k tomu, Ze vSechnyiky fadku tabulky musi mit stejnou
vySku (pokud neni propojenakolik burek), nastava problém vzdy, kdyz obsah
buiky prekradi predem planovanou velikost. Na rozdil od toho jsookpldiv
snadno upravitelné a bloky nejsou zavislé jededrnhém tak, jak to plati u bek
tabulky.

Separace od konceptu - dalSi vyhodou blakv je nezavislost zém na kédu
HTML (formatovani blok div je provadno v kaskadovych stylech). Naproti tomu
slutovani burk tabulky je nutno provad jen v souboru HTML.

Pristupnost

SEO optimalizace — stranky tkemy z blok div jsou Iépe optimalizované pro
roboty vyhledavai

RychlejSi penos dat — HTML soubory tveny bloky div jsou menSi nez soubory

tvoreny tabulkou

Zdrojovy kéd souborindex.htmlje uveden v filoze 2.

7.1.6 Vytvo feni kédu kaskadovych styl G

V aplikaci Adobe Dreamweaver CS3 byl séufe s tvorbou HTML soubdr vytvoren

také soubostyle.cssve sloZzcecss ktery obsahuje veskeré informace tykajici seigkaho

formatovani stranek. Bez tohoto souboru by ze kyrényl vidét pouze holy text, odkazy

a obrazky (které vSak nejsou pozadimi). HTML soybhkteré pouzivaji dany CSS soubor

musi mit uveden nasledujiédek v hlavice stranky (mezi tagyhead></head>):

<link rel="stylesheet" href="css/style.css" type="t ext/css" />

Stylovy soubor style.css upravuje nasledujici sigystrance:

typ, barvu a velikost pisma a nadpis strance,

velikost, polohu a okrajegticich bloki (elementy<div>),

pozadi stranky adicich bloki (vyuziti obrazki, které byly gipraveny dive),
chovani odkai a tlatitek po najeti mysSi — odkazy 2mi styl podtrZzeni pisma

a tlatitka zmeni polohu pozadiimz dojde k iluzi, Ze ti&tko vystoupi do pofedi.

Zdrojovy soubostyle.csge uveden v filoze 3.
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7.1.7 Vlozeni obsahu stranek

V této fazi je teba stranky naplnit daty podle pelt zadavatele. Webdesigner obvykle
sam za obsah strdnek neodpovida, protoze nefiglugné oblasti kompetentni (firmu sam

nezna atd.).

Vzhledem k tomu, Ze textovy obsah stranek nenvael@i pro tuto konkrétni praci,
byla pouZita zastupna data z realné biofarmy BméarSasov (21), atedy slouZi jen

K ilustraénim &elim.
Obsah galerie two ndhodné obrazky ziskané pomoci vyhledévaoogle.
Hra byla vytvd@ena autorem prace.

Formul& v sekci kontakt slouzi roed jen k ilustr&nim (telim, a vzhledem k tomu,
Ze stranky nevyuzivaji skript na stéaserveru (z praktickychigdodt), formul& neprovede

zadnou akci.

7.1.8 Vytvoreni hry

Z davoda obohaceni webové stranky o zajimavy herni prvaéla kvili demonstraci
interaktivity ve webovém prosdi byla vytvéena jednoducha hra v Adobe Flash
a nasleda vlioZzena do HTML soubortira.html Motivem hry je zerddélstvi, a tedy neni

stylow& v rozporu s motivem webu ,Horni Lhota".

Ve hie hr& ovlada figurku, ktera se pomoci kurzorovych klawege pohybovat na
levou, ¢i pravou stranu. Z horniho okraje padaji nalodadouci a nezadouci objekty
a Ukolem hré&e je gemistit figurku takovym zjsobem, aby Zadouci objekty spadly do
krabice, kterou figurky drzi v rukach, a zaroweby se vyhnul nezadoucim objékt. Hra
odmenuje hr&e body za sebrané Zadouci objekty a za nezadojstitpbkteré spadnou na
zem. Naopak heéztraci body za sebrani nezadoucich olijjekhechani Zadoucich objékt
spadnout. Cilem hry je nashromézdit 3000thddr& prohraje hru, paklize body klesnou
pod -50 bod.

Bylo pouzito Adobe Flash CS4 a aplikace FlashDgqveBd3.4, coZz je vyvojové
prostedi nahrazujici patkud omezené programovaci rozhrani integrovaimégpv Adobe
Flash. Flash byl tedy vyuZit jen pro tvorbu grafikyjako kompilator. VeSkeré
programovani bylo provedeno pomoci aplikace Flasked®. Hra byla naprogramovana

V programovacim jazyce Actionscript 3.
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Nejprve byly v aplikaci Adobe Flash vytieny a animovany grafické objekty
(figurka, padajici objekty) pomoci vektorové grgfikDale byla na scénu viozena
fotografie farmy. Poté byly v aplikaci FlashDevelogtvoieny objektové idy pro
jednotlivé objekty (naip tfida pro hlavni figurku, pro padajici objekty, atdV) aplikaci
Flash bylo nastaveno propojeni grafickych ohjekttidami, podle toho, ktery graficky
element kter&ttda reprezentuje. Nasletlhyla naprogramovana funkcionalita hry.

Hra byla dale zkompilovana do soubdarma.swf coZ je vystupni soubor Flashe
spustitelny programem Adobe Flashplayer. Tento soblyl nasledd viozen do HTML
souboru hra.html Bylo pouzito zjgsobu vlozeni, jez je kompatibilni se standardem
XHTML 1.0 Strict:

<l--[if IE]> -->

<object type="application/x-shockwave-flash" data=" swf/farma.swf" width="550"
height="400">
<l-- <l[endif]-->
<I--[if IE]>
<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-4445 53540000"
codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockw ave/cabs/flash/swflash.cab#ver
sion=10,0,0,0" width="550" height="400">

<param name="Farma" value="swf/farma.swf" />

<l--><!l--dgx-->

<param name="loop" value="true" />

<param name="menu" value="false" />
</object>
<!l-- <l[endif]-->

Produkty Galerie Hra Kontakt

Kontakt Hra

tel.: +420 123 456 789

nfo@hornilhota.cz Zahrajte si hru zhotovenou v Adobe Flash se zemédélskou tématikout
Za polem 10, Horni Lhota
542 10

Cilem hnylje;nashromazdit:3000 bodu!
Prohrajetefpaklizelvase body klesnou'pod50

[R5 0] b
G o) [,

5201 Michal Bukavsky

Obréazek 10 - Finalni podoba hry na strance

Zdrojovy kéd souboru Dude.agifta hlavni postavy ver) je uveden vifloze 4.
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7.2 Zhodnoceni webové stranky

Stranka byla autorem tiena takovym zfisobem, aby spbvala zasady, které byly
uvedené v reSerSi. Byla vynaloZzena snaha isgpisobit vSem skupinam prindip tj.
piedpokladané chovani nagénika, Zadouci vlastnosti stranek, psychologie baresadwa
spravného navrhu webu i typograficka pravidla. Daleivedeno, jakym Zgobem byly

zasady splkny.

7.2.1 Chovani navst évnik G

1. NavSevnici neradi pemysli — stranka byla koncipovana tak, aby na ppeotiled
bylo ztejme, jaké sekce jsou nadddikovi k dispozici, jak se k nim dostat (pomoci
velkych vystouplych tléitek) a kontaktni idaje na vSech strankach.

2. Prelétavani stranky pohledem — byly pouzity bagewedliSené nadpisy a vyrazné
delici prvky.

3. Cteni zleva doprava — v lev@sti stranky se nachaziildzité elmenty — logo
a kontaktni tabulka.

4. Cteni nadpig — nadpisy nejsou dlouhé a jednosmapopisuji obsah dané sekce.

7.2.2 Zadouci vlastnosti stranek

1. Intuitivnost — stranka je jagrélenéna, a na prvni pohled intuitivni.

2. Jasny del stranky — stranka je vho#8lpopsana, nadpisy stranek obsahuji nazvy
sekci, a sekce samotné jsou ve stodielem stranky.

3. Kuvalitni rozckleni na oblasti — oblasti jsou jasmymezeny zelenymi liStami (liSta
pro logo, tl&itka a spodni liSta) a Sedymilidimi ¢carami.

4. Jednoznéna tla&itka — tl&itka jednoslova charakterizuji obsah sekce, atedy
nemize dojit ke zmateni nawshika.

5. Nizka hladina Sumu — stranka jieepledrg ¢lenéna s velkymi rozestupy mezi bloky
a s decenthzvolenou grafikou a s vysocgtelnym textem {erny text na bilém
podklact).

6. Minimum zbyt&nych slov — vzhledem k tomu, Ze text bykeywzat, toto nebylo
prednttem prace.

7. Kuvalitni navigace — stranka neobsahujéedi na podsekce, a tedy navigacetspd

pouze v roz8deni na zakladnich 6 sekci.
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7.2.3 Psychologie barev

Stranka sestava z 2 barevnych dominuji¢gsti:

* Zelena —ta byla pouzitagrdevsim kili orientaci na pirodu
» Bila — byla vybrana igdevsim kuli dobré citelnosti textu, ale také Ky cistot

a jednoduchosti, které evokuje

7.2.4 Zasady spravného navrhu webu

1. Syntaktickd spravnost — vSech 6 HTML soubasgsre proSlo kontrolou W3C
validatoru podle standardu XHTML 1.0 Strict, ategpu stranky syntakticky
spravneé.

2. Sémanticka spravnost — stranky byly vya@dy s co nejtSi snahou zachovat
pouziti elemenit pro &el, pro ktery byly navrzeny (n&pnadpisy jsou realizovany
znakou<hl>, <h2> a<h3>; uvedeni zdroje je realizovano zkau <cite>, atd.)

3. Odcleni obsahu aformatovani — veSkera pravidla foowéti se nachazi
v separatnim CSS soubostyle.css Odstragnim tohoto souboru tedyigtane ze
vSech HTML soubar pouze textova kostra.

4. Optimalizace pro vyhledavani — stranky jsou séncaptspravné (viz sémanticka
spravnost) a nazvy jednotlivych HTML soubardpovidaji sekcim, které obsahuji.
Zpétné odkazy vSak byly z&meé opomenuty, vzhledem k tomu, Ze stranky nejsou

uréeny pro umisini na internetu.

7.2.5 Typograficka pravidla

Ackoliv nebyl text vytvéen autorem této prace, byl upraven, abyncpl

typograficka pravidla stanovena v reSessasti.
Bezpatkova pisma — bylo zvoleno pismo Verdana.
Pouziti uvozovek — v textu nebyly pouzity Zadné zoxky.

Mezera ped procenty - v textu nebyly pouzity znaky procent.

w0 NP

Radkovani — bylo pouzitdadkovani 1,4 em, coZ je vice neZ pozadované

tfetinovéradkovani.

o

Casové tdaje — v textu nebylo pouZzito textovych didaj
6. Znameénka za slovy — znaménka byla kor&ktmistgna za slovy.
7. Druhy pisem — byl pouZzit pouze 1 druh pisma pnk text, a to Verdana.
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8. Pouzivani zkratek — vSechny zkratky pouZzité v tggtw zndmych slov (nép
r. od slova rok).

9. Zarovnani doleva — veSkerginy text je zarovnan doleva.

10.Pomkky — vtextu byly pouzity fictvercikové pomtky na korektnich
mistech.

11.Seznamy a rejky — poloZzky seznath byly oddleny ¢arkou, paklize se

nejednalo o samostatnéty.

7.3 Interaktivni prvky na webové strance

Web obsahuje nasledujici interaktivni prvky:

» Tlacitka — jedna se o elementya>, tedy odkazy, které jsou vSak pomoci
kaskadovych styl upraveny, aby zobrazovaly na pozadi obrazeitkia Po najeti
mySi na odkaz se pozadi posune takovymisapem, aby navodil iluzi, Zze se
obrazek zranil (popisek zndni barvu a tlaitko se zda byt vystouplejSim).

Obrazek 11 - Ukazka pozadi tlditka
* Formul& — akoli formul& nedokdZze zadana data Zadnynisgibem zpracovat,
stale se jedna o interaktivni prvek

» Hra v technologii Flash — hra je interaktivnim pewk, jelikoZ hré ovlada figurku
klavesami.
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8 Zaver
V dnesni dob je internet jedno z nejtkziteéjSich medii, a proto je kladen velkyirdiz
na kvalitni tvorbu webovych stranek. Webdesigragestava velmi tleZitou a poptavanou

oblasti.

Hlavnim cilem prace bylo popsat z&kladni mechanjsktare je teba dodrZzovat ip
tvorbeé webu a demonstrovat @goby jejich vyuziti v praxi. V praci byly popsanyinipy

tvorby webovych stranek, z nichz jsou zde uvedetkyemé zvlast vyznamné:

* Intuitivnost — stranka je jagréleréna a intuitivni.

» Jasny del — diky pouziti vhodnych grafickych privka popisk stranka na prvni
pohled dava najevo své zafeni.

« Jednoznéna tlaitka — strdnka ma graficky odliSenou oblast praitka, ktera je
piitomna na vSech podstrankach.

* Nizka hladina Sumu — stranka neobsahuje ruSivéezlgma text je strukturovan
s dostaténou grehlednosti.

» Syntakticka a sémanticka spravnost — kod stranékugp specifikace daného
formatu a zaroueje optimalizovan pro vyhledave.

» Typografickd spravnost — stranka age typografické standardy, niapvhodné

umig’ovani mezer, zarovnavani nalevbsjednocené pouzivani pisem a efiekt

VSechny principy, které byly v praci uvedeny, bylgsledd aplikovany ve webové
strance, ktera byla vytvena autorem této prace jako webova prezentace dhqhat
zentdélské firmy. Stranka byla vyt¥éna se zagtenim na maximalni optimalizaci jak pro

vyhledavée, tak pro navsvniky.

Tato autorem fipravena www stranka umoZznila demonstrovat pouZigoreticke
¢asti prace uvedenychiipazi a pravidel. Jak je z vysledku patrné, pouZiti &cpr
popsanych principmize v praxi pispét ke vzniku kvalitnich www stranek.

Dil¢im cilem prace bylo seznameni s interaktivnimi prwle webovém prosedi

a dale s néstroji pro tvorbu webové grafiky. Tdobprovedeno v kapitolach , Tvorba
a uziti interaktivnich prvkv prostedi www*" a ,Nastroje pro tvorbu webové grafiky".
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10 Prilohy

10.1 Pfiloha 1 — CD s webovou strankou

Prilohou této prace je CD s veSkerymi materidly tidiage webu imaginarni firmy
.Biofarma Horni Lhota“. Materialy tvi:

e VSechny soubory HTML

» Stylovy soubor CSS

e Obrazky pouzivané soubory HTML a CSS
* Hra ve Flashi ve fromatu SWF

e Zdrojové koédy hry FLA a AS

10.2 PFiloha 2 — zdrojovy kod souboru index.html

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict //EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd" >
<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8" />
<meta http-equiv="content-language" content="cs" />
<meta name="description" content="Webové stranky bi ofarmy Horni Lhota" />
<meta name="keywords" content="biofarma,ekofarma,fa rma,bio" />
<meta name="author" content="Michal Bukovsky (xbukm 101); phranz@seznam.cz" />
<link rel="shortcut icon" href="favicon.ico" />
<link rel="stylesheet" href="css/style.css" type="t ext/css" />
<title>Biofarma Horni Lhota</title>
</head>
<body>

<div class="div_horni_kont">
<div class="div_banner">

<div class="div_popisek">Zdrava a kvalitni vyZiva zap riznivé
ceny</div>
<a href="index.html" title="Hlavni stranka"><img src="img/logo.png"
alt="Biofarma Horni Lhota" width="350" height="61" /><la>
</div>
</div>

<div class="div_obrazky_ kont">
<div class="div_stodola"></div>
</div>

<div class="div_tlacitka_kont">
<div class="div_tlacitka">

<a href="index.html" id="t1" title="0 nas">0 nas< la>

<a href="farma.html" id="t2" title="Farma">Farma< la>

<a href="produkty.html" id="t3" title="Produkty"> Produkty</a>
<a href="galerie.html" id="t4" title="Galerie">Ga lerie</a>

<a href="hra.html" id="t5" tittle="Hra">Hra</a>

<a href="kontakt.html" id="t6" title="Kontakt">Ko ntakt</a>

</div>
</div>
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<div class="div_hlavni_kont">
<div class="div_hlavni">
<div class="div_box_levy">

<div class="div_kontaktbox"><address>tel.: +420 123 456
789<br />
<a href="mailto:info@hornilhota.cz">info@hornilh ota.cz</a><br
/>
Za polem 10, Horni Lhota<br />
542 10</address></div>
</div>
<div class="div_box_pravy">
<h1>0 néas</h1>
<p><img src="img/biol.jpg" alt="Ekofarma" width= "137"
height="174" class="img_float_right" />Zabyvame se vyrobou zem &dé&lské produkce
ekologickym zp  sobem. Je to hospoda reni, které se z rika pouzivani chemickych
prost redkd na ochranu rostlin, um &lych hnojiv, v chovu zvi rat jsou vyzadovany
vyb &hy a pastva, jsou zakazany stimulatory r astu, syntetické zchut nova ce krmiv
a vyuzivani geneticky manipulovanych organism 0.</p>
<p>Ekologicky hospoda rici zem &dé&lci vyuZivaji tradi &ni metody
(pestré osevni postupy, uzav reny kolob  &h latek a zivin), ale i moderni
mechaniza &ni prost  redky a technologie. Ekologické farmy podléhaji ka Zdoro &ni
kontrole, jejich produkty se ozna ¢uji jako bioprodukty nebo biopotraviny.</p>
<h2>Nejd ulezit ¢&jSi pozitiva ekologického zem &dé&lstvi</h2>
<ul>
<li>zlepSeni kvality potravin a zdravotniho sta vu
populace</li>
<li>welfare chovanych zvi rat</li>
<li>ekonomickéa vyhodnost z dlouhodobého hledisk a</li>
<li>ochrana Zivotniho prost redi (v mist g, aleiv
zemich na jinych kontinentech - p &stovani krmiv nap 7. s0ji jako konven &niho
krmiva pro velkochovy v Evrop &)<br />
</li>
<li>Uspora energie a neobnovitelnych zdroj a </li>
<li>snizeni nadprodukce cestou omezeného pouziv ani
intenzifika ¢nich faktor 4 p zi zachovani p ¥ijmové hladiny pro zem &delskou vyrobu
</li>
<li>zavedeni nového perspektivniho produktu,
biopotraviny, pro nas i zahrani eni trh </li>
<li>udrzeni p rirodniho ramce krajiny a stability
osidleni (vysSi pot reba zivé prace, vhodnost i pro podhorské oblasti a mensi
rodinné farmy), a tim i obnova venkova </li>
<li>vhodné pro hospoda reni ve chran  &nych oblastech</li>
</ul>
<h2>Hospoda fenivkolob  &hu</h2>
<p>Ekologické zem &delstvi je velmi pokrokovy a moderni zp usob
hospoda reni, ktery stavi na tisiciletych zkuSenostech nasic hp redk: Ekologické
zem&dglstvi bere ohled na kolob &hy a zavislosti v ekosystémech. Tak umoz Auje
produkovat vysoce hodnotné a kvalitni potraviny b ez pouzivani chemickych
post rik & a hnojiv. Ekologicky zem &delec velmi vyznamn & p rispiva k zachovani
Zivotniho prost rediakpé <cion &j.</p>
<p><cite>Text p ¥evzat z http://biofarma.cz/cz/o-

biofarme</cite></p>
</div>
</div>
</div>

<div class="div_stin_nahoru"></div>
<div class="div_tlacitka_kont">
<div class="div_spodek">
<a href="index.html" title="0 nas">0 nas</a> |
<a href="farma.html" titte="Farma">Farma</a> |

<a href="produkty.html" titte="Produkty">Produkty </a> |
<a href="galerie.html" title="Galerie">Galerie</a > |

<a href="hra.html" titte="Hra">Hra</a> |

<a href="kontakt.html" titte="Kontakt">Kontakt</a ><br />
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</div>
</div>
<div class="div_stin_dolu"></div>

</body>
</html>

10.3 PFiloha 3 — zdrojovy kod souboru style.css

@charset "utf-8";
/* CSS Document */

body {
margin: 0px;
padding: Opx;
font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif
font-size: 13px;
color: #000000;

.div_horni_kont {
background-image: url(../img/banner_pozadi.png);
background-repeat: repeat-x;
height: 120px;

.div_obrazky kont {
background-image: url(../img/obrazky_pozadi.jpg);
background-repeat: repeat-x;
height: 200px;

.div_obrazky_kont .div_stodola {
height: 200px;
width: 900px;
margin-right: auto;
margin-left: auto;
background-image: url(../img/stodola.png);
background-repeat: no-repeat;

.div_horni_kont .div_banner {
background-image: url(../img/banner_okraje.png);
background-repeat: no-repeat;
height: 90px;
width: 890px;
margin-right: auto;
margin-left: auto;
padding-left: 50px;
padding-top: 30px;
}
.div_tlacitka_kont {
background-image: url(../img/lista_pozadi.png);
background-repeat: repeat-x;
height: 60px;

.div_tlacitka_kont .div_tlacitka {
background-image: url(../img/lista_okraje.png);
background-repeat: no-repeat;
height: 59px;
width: 890px;
margin-right: auto;
margin-left: auto;
padding-left: 50px;
padding-top: 1px;
font-size: Opx;
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img {

border-top-style: none;
border-right-style: none;
border-bottom-style: none;
border-left-style: none;

.div_hlavni_kont {

background-image: url(../img/stin_dolu.png);
background-repeat: repeat-x;

.div_hlavni_kont .div_hlavni {

background-image: url(../img/hlavni_pozadi.png);
background-repeat: no-repeat;

width: 860px;

margin-right: auto;

margin-left: auto;

min-height: 310px;

overflow: hidden;

padding-top: 20px;

padding-right: 40px;

padding-left: 40px;

.div_tlacitka_kont .div_tlacitka a {

display: block;

height: Opx;

width: 140px;

float: left;

background-position: Opx -56pXx;
padding-bottom: 56px;

.div_tlacitka_kont .div_tlacitka a:hover {

}
#1 {

}
#2 {

}
#3 {

}
#4 {

}
#5 {

}
#6 {

background-position: Opx 0px;

background-image: url(../img/tl.png);

background-image: url(../img/t2.png);

background-image: url(../img/t3.png);

background-image: url(../img/t4.png);

background-image: url(../img/t5.png);

background-image: url(../img/t6.png);

}.div_stin_dolu {

background-image: url(../img/stin_dolu.png);
background-repeat: repeat-x;
height: 10px;

.div_stin_nahoru {

background-image: url(../img/stin_nahoru.png);
background-repeat: repeat-x;
height: 10px;

.div_hlavni .div_box_levy {

float: left;
width: 219px;

.div_box_levy .div_kontaktbox {
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background-image: url(../img/tab_kontakt.jpg);
width: 180px;

height: 70px;

background-repeat: no-repeat;
padding-bottom: 10px;

color: #FFFFFF;

padding-top: 50px;

padding-left: 10px;

background-position: -10px OpXx;
padding-right: 20px;

.div_hlavni .div_box_pravy {
float: left;
width: 618px;
padding-left: 20px;
border-left-width: 1px;
border-left-style: solid;
border-left-color: #CCCCCC;

.div_tlacitka_kont .div_spodek {

background-image: url(../img/lista_okraje.png);

background-repeat: no-repeat;
width: 860px;

margin-right: auto;

margin-left: auto;
padding-right: 40px;
padding-left: 40px;

height: 50px;

padding-top: 10px;

color: #FFFFFF;

text-align: center;

}
af
color: #5BA00B;
text-decoration: underline;
}
a:hover {

text-decoration: none;

}
.div_spodek a {
color: #CCFFO0O0;

}
hl {
color: #3D650B;
}
h2 {
color: #5B9911;
}
cite {
font-size: x-small;
color: #666666;
.img_float_left {

float: left;
margin-right: 5px;
margin-bottom: 10pXx;

}

.img_float_right {
float: right;
margin-bottom: 10px;
margin-left: 10px;

.div_box_levy .div_kontaktbox a {
color: #CCFFO0O0;
}
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address {
font-style: normal;
}

.div_banner .div_popisek {
font-style: italic;
color: #FFFFFF;
float: right;
margin-right: 40px;
margin-top: 40px;
font-size: 14px;

h3 {
color: #72BD15;

10.4 PFiloha 4 — zdrojovy kod t Fidy Dude.as

package cla.gfx {

import cla.logic.KeyController;

import cla.main.Game;

import flash.events.Event;

import flash.geom.Rectangle;

/**

* @author Michal Bukovsky

*/

public class Dude extends Entity {
static protected const ACCELERATION:Number = 1.25 ;
static protected const DECAY:Number = .6;
static protected var _basket:Rectangle;

public function Dude(xPos_:Number, yPos_:Number) {
super(xPos_, yPos_, Game.conMain);
xMovMax = 20;
_basket = new Rectangle(xPos + 40, yPos - 55, 40 , 20);
addEventListener(Event. ENTER_FRAME, listenerEnte rFrame);
}
private function listenerEnterFrame(e:Event):void {

if ({Game.playable) return;
if (KeyController.p.isDown(37)) {

if (xMov > 0) xMov = 0;

xMov -= ACCELERATION;

scaleX = -1;

if (currentFrame != 2) gotoAndStop(2);
lelse if (KeyController.p.isDown(39)) {

if (xMov < 0) xMov = 0;

xMov += ACCELERATION;

scaleX = 1;

if (currentFrame != 2) gotoAndStop(2);
telse {

XxMov *= DECAY;

if (currentFrame != 1) gotoAndStop(1);

}

if (Math.abs(xMov) < .1) {
XMov = 0;

}

calcPos();

// bounds

if (xPos < 10) {
xPos = 10;
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XMov = 0;
telse if (xPos > 540) {

XPos = 540;

xMov = 0;

}

if (scaleX > 0) basket.x = xPos + 13;
else basket.x = xPos - 55;

render();

}

static public function get basket():Rectangle { r
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